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Resumo

Neste relatdrio de projeto encontra-se brevemente a historia do sistema
de TTRPG Dungeons & Dragons, seguida pela analise das relacdes étnico-

-raciais dentro do jogo e como estas se associam as existentes no mundo
real dentro dos devidos contextos historicos, sociais e étnicos. Dessa ma-

neira, o relatorio também introduz e define o conceito de afrofantasia.
Ademais, denota a producdo da revista digital Baoba, suas perspectivas e o
conteudo da primeira edicdo: subclasses para o sistema de TTRPG supraci-
tado, além da criacdo de personagens e ilustracdes para esta edicdo.

Tags: RPG, Dungeons & Dragons, afrofantasia, racismo
estrutural, afro-brasileiro

Abstract

In this project report, it find briefly the history of the TTRPG system Dun-
geons & Dragons, followed by an analysis about the ethnic-racial rela-
tions inside the game and how these associate themselves to the ones
the existin the real world within due social, ethinic and historical con-
texts. Thus, the report also introduces and defines the concept of
afrofantasy. Moreover, it denotes the production of the digital magazine

Baoba, its perspectives and content found in the first edition: subclasses
to the aforementioned TTRPG system, aside from the creation of charac-
ters and illustrations to said edition.

Tags: RPG, Dungeons & Dragons, afrofantasy, systemic
racism, afro-brazilian
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INTRODUCAO

Os jogos de mesa de interpretacdo, jogos de papel e caneta de interpretacdo
ou RPGs de mesa, também conhecidos como TTRPGs (tabletop role-playing
games), € um modelo de jogo social no qual uma pessoa é desighada como
“mestre” ou “narrador”, criando e conduzindo a aventura, enquanto as ou-
tras pessoas criam seus proprios personagens e exploram esse mundo cria-
do por quem narra. Nesse tipo de jogo, aimaginacdo € fundamental, visto
que o que move o mundo e as criaturas neles sdo as palavras e as acdes de
todos na mesa. Desse modo, a criacdo de um mundo fantastico, seus ele-
mentos, populacdo, relacdes e culturas sdo limitados apenas pela carga cul-
tural e as experiéncias de vida das pessoas que estiverem jogando.

No universo dos jogos de interpretacdo existem muitos sistemas (as re-
gras e mecdnicas do jogo). Sistemas sdo plurais e podem ser simples e fei-
tos para encaixar em qualquer tema, como GURPs, Savage Worlds, Fate
Core e Sistema D6. Mas também podem aprofundar em um tema ou cena-
rio como os horrores lovecraftianos de O Chamado de Cthulhu e Rastros
de Cthulhu ou como a fantasia magica medieval de Tormenta 20, Pathfin-
der e 0 possivelmente mais famoso Dungeons & Dragons.

Em Dungeons & Dragons, onde serda aprofundado esse projeto, é eviden-
te asinfluéncias eurocéntricas de seus criadores Gary Gygax e Dave Ar-
neson, assim como a escrita da empresa responsavel por esse jogo atu-
almente, a Wizards of the Coast (WotC). Isso se vé nas inspiracdes para
aventuras, nas opcdes de criacdo de personagens, assim como nas descri-
cbes dos povos, das culturas e dos diferentes tipos de criaturas, ou racas,
que habitam esse mundo.

Com esse projeto, através do olhar afrocéntrico do autor, um jovem negro
brasileiro em processo de autoconhecimento, objetiva-se, em conjunto a
lei N°© 10.639, De 9 De Janeiro De 2003, criar um conteudo expansivo dentro
do sistema de Dungeons & Dragons que explore culturas africanas e dias-
poricas, em especial as afro-brasileiras. Junto a isso, faz-se uma analise
sobre as relacdes étnico-raciais dentro e fora do jogo e levanta-se uma hi-
potese arespeito de como tal veio a ocorrer.

A partir desse projeto, também, espera-se atrair e engajar mais pessoas
negras para um ambiente hegemonicamente branco como € o mundo
dos RPGs de mesa. Dessa forma, incentivando a producdo de mais conte-
udo académico, tedrico e pratico, através da ressemantizacdo da figura
do negro e da negra, bem como tudo que Ihes for relativo, dentro dos
jogos de interpretacdo.
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A Historia de
Dungeons & Dragons

Dungeons &Dragons, ou D&D, foi primeiro publicado por Gary Gygax e Dave
Arneson em 1974 como uma nova maneira de jogar os entdo populares jo-
gos de guerra. Focando em um personagem apenas, em oposicdo as gran-
des quantidades de soldados controlados por cada jogador nos jogos de
guerra, Gygax introduzira as bases para as préximas edicbes do jogo. Ad-
vanced Dungeons & Dragons (AD&D), considerada atualmente como a pri-
meira edicdo,assimcomo o seu primeiro Dungeons & Dragons Basic Set,um
conjunto com regras simplificadas para novos jogadores, foram publicadas
em 1977, sendo, dessa vez, um sistema proprio e que ndo se baseava em
jogos de guerra para funcionar. Essas edicdes alavancaram a popularidade
do jogo na década de 1980.

Com a nova popularidade, ndo demorou muito para que o jogo ganhasse
mais reconhecimento e, ainda durante a década de 1980 se tornasse alvo
dos conservadores estadunidenses na histeria nacional que ficou conhe-
cida como Pdnico Satdanico (Satanic Panic). Apesar disso, ou talvez em ra-
zdo disso, o jogo perdurou, se tornando cada vez mais jogado, com novas
edi¢cdes sendo lancadas.

Em 1997, a empresa criada por Gygax e proprietaria dos direitos de
Dungeons & Dragons foi vendida para a publicadora Wizards of the Coast,
que logo comecou a criacdo D&D 32 Edicdo do jogo que, junto a Edicdo 3.5,
como para o autor, foram a porta de entrada para o mundo dos RPGs de
mesa no comeco dos anos 2000. A Edicdo 3.5 foi sucedida pela 42 Edicdo do
jogo. Essa ndo obteve um grande sucesso se comparada a sua antecessora,
sendo rapidamente substituida pela mais recente 52 edicdo de Dungeons &
Dragons, que, por sua vez, foi e continua sendo um grande sucesso.

O conteudo criado neste projeto tem como veiculo a quinta edicdo do jogo e
seus livros oficiais. Visto que esse sistema €, no ocidente, o mais conhecido e
jogado, sendo muitas vezes assimilado como sinénimo do género TTRPG, fa-
cilitando, dessa forma, a publicidade do projeto e 0 acesso a ele. Além disso,
D&D 52 edicdo apresenta um sistema altamente tematico e icénico, sendo
uma boa base para a exploracdo tematica desenvolvida pelo autor.

Jogo Para Quem?

Apesar da aversdo de Gary Gygax, o criador das primeiras edicées do jogo, as
producdes de J.R.RTolkien, autor de Senhor dos Anéis, é inegdvel a influén-
cia que as obras deste possuem na fantasia medieval atual. Os conceitos do
mundo de Tolkien, a Terra Média, persistem em diversas midias nos dias a-
tuais, ndo apenas pela genialidade e sucesso dos livros lancados no comeco
do século XX, mas também pelos aclamados filmes das franquias de Senhor
dos Anéis e O Hobbit lancados nas ultimas duas décadas.

Mesmo com a iconica obra, a Terra Média e seus habitantes ndo podem fu-
gir do contexto histérico de seu autor. Tolkien foi um homem branco que
viveu na Inglaterra pela maior parte de sua vida, presenciando duas Gran-



des Guerras e muitos conflitos britanicos com paises asiaticos, bem como a
ascensdo do conceito de “perigo amarelo”; uma maneiraracista que a bran-
quitude estadunidense, principalmente, utilizava para descrever pessoas
asiaticas, em especial guemvinha do leste e sudeste asidtico. Apesar de ter
se pronunciado vez ou outra a respeito da discriminacdo sofrida pela po-
pulacdo negra, Tolkien ndo deixa de criar um mundo povoado, governado e
protagonizado por pessoas brancas.

Em sua carta numero 210 para Forrest J. Ackerman, Tolkien descreve os
orcs como “corrupcdes da forma ‘humana’ vista em Elfos e Homens” e lis-
taseus tracos fenotipicossubsequentemente definindo-os como “versdes
degradadas e repulsivas dos (para os europeus) menos adoraveis tipos
mongdis”. De maneira semelhante, outras racas, etnias ou formas descri-
tas como ndo brancas sdo tidos como selvagens ou também como tendo
sua humanidade corrompida.

Raca e RPG

Em Dungeons & Dragons 52 edicdo, parte essencial da criacdo de persona-
gem é a escolha da raca. As descricdes, os textos informativos e as mecani-
cas apresentadas sdo intrinsecamente ligadas ao cenario principal em que
as historias e aventuras de D&D se passam, os Reinos Esquecidos. Apesar
disso, o sistema ndo deve ser obrigatoriamente jogado nesse cenario. Pelo
contrario, o livro incentiva e ensina quem joga a criar um cenario proprio,
com um mundo diferente do apresentado no jogo. Entretanto, mesmo com
mundos novos sendo criados por pessoas diferentes, a referéncia para as
relacdes entre racas sdo facilmente exportadas por estarem descritas e de-
talhadas nos livros.

Dentro dos cenarios e livros de Dungeons & Dragons, o conceito de raca €
de dificil definicdo visto que ndo ha paralelos no mundo real para tal. Tais
racas podem se reproduzir entre si, mas sdo genotipica e fenotipicamente
diferentes o suficiente para serem consideradas distintas biologicamente
(enquanto humanos sdo descritos tendo estatura média de 1,40 metros a
1,90 metros e raramente vivem mais de um século, gnomos usualmente ndo
crescem além dos 1,20 metros e podem chegar aos seus 350 anos).

Gygax no Livro do Jogador da 12 edicdo diz que: “Os acordos que um perso-
nagem tem com varias racas serdo afetados pela preferéncias raciais até
certo ponto.” e continua “Seu Mestre (Dungeon Master) ird certamente le-
var preferéncias raciaisem consideracdo durante interacdes entre seu per-
sonagem e as vdrias racas que ele ou ela encontrardo.”. A respeito disso,
Antonio Garcia, autor do artigo de 2017 “Privilege, Power, and Dungeons
& Dragons: How Systems Shape Racial and Gender Identities in Tabletop
Role-Playing Games”, conclui o racismo esta incorporado no sistema de
Dungeons & Dragons, incluindo em seu texto referéncias as descricdes su-
pracitadas no Livro do Jogador da 52 Edicdo. De acordo com ele, o determi-
nismo, ou bioessencialismo (bioessencialism) como comenta LegalKimchi
em seu video “Bioessentialism in Gaming” (Bioessencialismo em Jogos), as
primeiras edicdes do jogo, bem como as atuais expressam uma predisposi-
cdo genéticaao cumpriruma funcdo dentro do jogo. Essa mecdnica atrela-
da a histériado cenariovem mudando com os ultimos livros publicados de
2020 em diante, que foram recebidas por parte da comunidade com receio
e tem gerado discussdes entre seus membros em foruns online.

O Livro do Jogador, o primeiro e principal livro de regras da 52 edicdo, nove
racas (quatorze contando as sub-racas, que podem ser compreendidas como
variacdes culturais e geograficas de uma raca) sdo apresentadas e cada uma



delas possui uma descricdo fisica da média da populacdo, além de habilida-
des unicas que influenciam na mecdnica do jogo. Esse tipo de game design
é remanescente das edicbes anteriores e favorece a criacdo de personagens
arquetipicos. Tal tipo de narrativa se apoia no bio essencialismo presente em
outras formas de midia mais populares como videogames, livros e filmes.

Alguns problemas podem surgir a partir da utilizacdo de tais arquétipos.

r

“Ndo é sensato depender dos elfos. E dificil prever o que fardo; quando
o martelorachaocrdaniodeum orc, eles podem tanto comecar a cantar,
quando sacar uma espada. Elfos sdo voluveis e futeis. Ha duas coisas
a serem ditas sobre os elfos: eles ndo possuem muitos ferreiros, mas
0s poucos que possuem fazem um étimo trabalho. E quando orcs ou
goblins avancam pelas montanhas, é bom ter um elfo ao seu lado - tal-
vez ndo tdo bom quanto um ando, mas sem duvida eles odeiam os orcs
tanto quanto nés.”

~

. J

Em primeiro lugar e de maneira mais ébvia, a reducdo do conceito de uma
populacdo, mesmo que fantasiosa, gera generalizacdes e preconceitos no
convivio entre personagens, mas também entre personagem e pessoa que
joga.Subsequentemente, a posicdo social, étnica, racial e cultural de quem
cria ditos arquétipos tendem a refletir neles. Exemplos disso se apresen-
tam ndo apenas em D&D, mas no género de fantasia medieval como um
todo, expandindo-se até outras midias de fantasia.

De maneira semelhante, os draconatos (com linhagem dracénica), meio-
-orcs (hibridos de orcs e humanos), tiferinos (criaturas com fenétipos de-
moniacos) e os drows (elfos obscuros) sdo alvos de discriminacdo por sua
linhagem sanguinea e devem superar suas ancestralidade e natureza vio-
lentas para serem propriamente aceitas pela sociedade ou continuardo a

viver nas margens dela.
Orcs e goblins, duas racas apresentadas geralmente como “monstruosas”,

sendo vistas como tribais, selvagens e sanguinarias, com tons de pele ndo
humanos, geralmente em tons de verde escuro ou mesmo pretas nos filmes
de Senhor dos Anéis, como citado anteriormente. Em Dungeons & Dragons,
essas racas, sdo alvo de discriminacdo e tidas como uniformemente mas.

7 e . = . = ( ] \
Na pagina 19 do Livro do Jogadlor,' na sessdo a respeito dos andes e como ST, [ el SEse i g 1 s St 0 e, cpe:
eles se coexistem com os elfos é dito:

cialmente quando as suas escamas traem sua heranca cromatica. A me-
nos que o draconato comece a cuspir fogo e cause destrui¢cdo, no en-
tanto, as pessoas tendem a reagir com cautela em vez de medo.”.

Os meio-orcsdo tidos,assimcomo draconatos, gnomos, meio-elfos, meio-or-
cs e tiferinos como racas incomuns na pagina 33 do Livro do Jogador, onde
descreve-os dessa maneira:

“Meio-Orc. Por ser seguro presumir que meio-orcs sdo agressivos e ex-
plosivos, é comum que as pessoas ajam com cautela na sua presenca.
Comerciantes tendem a esconder disfarcadamente seus bens mais
valiosos ou frageis quando avistam um meio-orc e os frequentadores
de uma taverna a deixarem-na lentamente quando da entrada de um,
provendo confusdo.”.




.

“Tiferino. Os meio-orcs sdo recebidos com medo de origem pratica,
mas os tiferinos inspiram medo de ordem magica. 0 mal em sua he-
ranca é claramente visivel em suas caracteristicas, e, no que diz res-
peitoamaioriadas pessoas, 0s membros destaraca podem muito bem
ser diabos vindos direto dos Nove Infernos. As pessoas podem fazer
sinais de alerta a medida em que um tiferino se aproxima, atraves-
sando a rua para evita-lo, ou trancar as portas dos estabelecimentos
antes que ele possa entrar.”.

J

Sobre os meio-orcs, sdo uma raca que recebem sdo caracterizados e meca-
nicamente desenhados para serem fortes, resistentes e ameacadores; ba-
terem forte e ndo cairem facil. A respeito dos meio-orcs é descrito no Livro
do Jogador da 52 edicdo de Dungeons & Dragons, nas as paginas 40 e 41.

.

“Gruumsh, o deus caolho, criou os orcs, e mesmo aqueles que se afastam
da adoracdo ndo podem escapar totalmente de sua influéncia.0 mesmo
se aplica aos meio-orcs, embora seu sangue humano abrande o impacto
da sua heranca orc (..).0s meio-orcs mais integros sdo aqueles que de-
senvolveram autocontrole suficiente para sobreviverem em terras civi-
lizadas (...). Cada meio-prc encontra uma maneira de ganhar a aceitacdo
daqueles que odeiam orcs. Alguns sdo reservados, tentando ndo chamar
a atencdo para si mesmos. Uns poucos demonstram piedade e bom-cora-
cdo publicamente (tais demonstracdes sendo ou ndo genuinas)”.

~\

J

Quanto aos tiferinos, por serem humanoides corrompidos, suas caracteris-
ticas e mecdnicas os enquadram como adeptos a magia e resistentes afogo,
legado de sua maldicdo ou ancestralidade demoniaca. Nas paginas 42 e 43
do Livro do Jogador, sobre os Tiferinos, € dito que:

“(...) ser recebido com olhares e sussurros, sofrer violéncia e insultos na
rua, ver a desconfianca e medo em todos os olhares: esse é o destino de
todo tiferino. E, 0 que sé faz piorar, todo tiferino sabe que isso se deve a
um pacto, selado ha gera¢des, que infundiu a esséncia de Asmodeus - Se-
nhor dos Nove Infernos - no sangue da sua linhagem. Eles ndo tém culpa
por suaaparéncia e natureza, frutos de um antigo pecado pelo qual eles,
seus filhos e os filhos dos seus filhos terdo que pagar para sempre”.

“Os tiferinos sdo quase sempre marginalizados nas cidades ou aldeias
humanas, geralmente habitando os bairros mais perigosos, onde cres-
cem até se tornarem trapaceiros, ladrdes ou senhores do crime. Oca-
sionalmente, podem viver juntos a outras populacées minoritarias, em
enclaves nos quais sdo tratados com mais respeito”.

”As pessoas tendem a suspeitas dos tiferinos por assumirem que a he-
ranca infernal deles marcou ndo apenas sua aparéncia, mas também
sua personalidade e moralidade. Comerciantes ficam de olho em seus
bens quando tiferinos entram em suas lojas, a guarda da cidade os se-
gue apenas ‘por precaucdo’, e demagogos os culpam por acontecimen-
tos estranhos. Arealidade, porém, é que a linhagem de um tiferino ndo
afetasuapersonalidade de formarelevante. Por outrolado,anos eanos
de desconfianca deixam sua marca, fato ao qual os tiferinos reagem de
diferentes maneiras. Alguns escolhem viver de acordo com o esteredti-
po perverso, enquanto outros seguem pelo caminho oposto. A maioria,
contudo, ndo consegue ignorar o modo como as pessoas reagem a sua
presenca. Depois de lidar com essa desconfianca por toda a juventude,
um tiferino muitas vezes desenvolve a capacidade de vencer o precon-
ceito por meio do charme ou da intimidagdo”.

.




Os drows possuem, mecanicamente, todos os tracos basicos de elfos, mas
sua variacdo os garantem acesso inato a certas magias, treinamento mar-
cial e sensibilidade a luz solar. Eles tém suas informacdes apresentadas na
ultima pagina da secdo sobre elfos do Livro do Jogador, na pagina 24.

~

“Se ndo fosse por uma unica excecdo conhecida, a raca dos drow se-
ria universalmente malvista. Para a imensa maioria, eles sdo uma raca
de saqueadores e adoradores de deménios, que habita as profundezas
subterrdaneas de Umbreterna, emergindo apenas nas noites mais escu-
ras para pilharou massacrar os habitantes dasuperficie,aquem despre-
zam. Sua sociedade é depravada e obcecada por Lolth, a deusa-aranha,
que permite o assassinato e o exterminio de familias inteiras quando
as casas dos nobres disputam posicBes sociais. No entanto, pelo me-
nos um drow quebrou esse estereétipo. Drizzt Do’Urden, guardido do
Norte, no mundo de Forgotten Realms, provou sua boa indole como de-
fensor dos fracos e inocentes. Rejeitando sua heranca, e perdido em
um mundo que o enxerga com horror e aversdo, Drizzt € um modelo
para os poucos drows que seguem seus passos, tentando buscar uma
vida independente das sociedades malignas da Umbreterna. Os drows
crescem acreditando que as racas da superficie sdo inferiores, servindo
apenas como escravos. Aqueles que desenvolvem uma consciéncia, ou
acham necessario cooperar com membros de outras ragas, encontram
dificuldades em sobrepujar tal preconceito, especialmente por serem

9 muitas vezes recebidos com desconfianca e 6dio”. y

De maneira oposta, os elfos sdo tratados e retratados como criaturas de
grande inteligéncia, astucia e beleza, com grandes reinos estruturados ao
redor da sua aptiddo da magia; estes usualmente sdo descritos e retrata-
dos em livros como Senhor dos Anéis. Sobre os Elfos, o Livro do Jogador, na
pagina 21 denota:

@ )

“Os elfos sdo um povo magico e de graca sobrenatural que vive no mun-
do mas a ele ndo pertence inteiramente, Habitam locais de beleza dia-
fana, no seio de antigas florestas ou em torres prateadas que brilham
com luz feérica, onde musica suave ecoa no ar e leves fragrancias flu-
tuam na brisa. Os elfos amam a natureza e a magia, as artes e o talento
artistico, a musica, a poesia e todas as coisas boas do mundo”. “Com
graca sobrenatural e tracos finos, os elfos parecem assombrosamente

belos aos olhos humanos e aos de muitas outras racas (...)".
g J

Esses textos estdo no comeco das paginas que descrevem os elfos, sejam
eles altos elfos, elfos silvestres ou elfos negros (drows). Esse texto, porém,
evidentemente contrasta com o anteriormente citado texto sobre drows.

Pode ser incrivelmente divertido interpretar uma gnoma inteligente, um
pequenino (raca andloga aos hobbits de Tolkien) furtivo ou uma anad furio-
sa. Mas manter-se em um arquétipo é certamente limitante e uma escolha
de game design duvidosa dentro de um jogo cuja maior restricdo deveria
ser a imaginacdo de quem joga. Com os livros mais recentes sendo lanca-
dos, a WotC vem alterando pouco a pouco a mecdnica do jogo. Foi adicio-
nado um modelo base para que qualquer raca possa se adequar a qualquer
papel que seu criador ou criadora desejar. Além disso, as racas “monstruo-
sas” como os orcs, que eram descritos como maus exclusivamente, agora
incluem a palavra “tipicamente” antes de constatar seu comportamento e
tendéncias. Evidentemente essas mudancas, por mais discutivelmente po-
sitivas que possam ser, ndo sdo solucdes finais para a maneira como sdo
retratadas as racas em D&D.



Estetica, Moralidade
e Necropolitica

Dentre as descri¢des raciais encontradas no Livro do Jogador, seus concei-
tos estéticos de “beleza” e “feilra” sdo muitas vezes associados a como es-
sas racas sdo tratadas e qual sera o papel delas dentro do jogo. No apice de
sua “graca sobrenatural”, os elfos sdo expostos como belos aos olhos de
outras racas. As outras racas comuns - os humanos, andes e pequeninos -
tampouco sdo lidas como feias ou esteticamente desagradaveis ao ponto
de sua presenca causar quaisquer reacdes nos povos que permeiam esse
mundo. Diferentemente destas, as racas exoticas e monstruosas raramen-
te sdo descritas como belas e, quando o sdo, sdo postas em uma posicdo
fetichizada e, bem, exoticas.

Tais racas que se encontram fora da normatividade dos padrdes estéticos
impostos pela maioria ndo possuem em si, de maneira inata, o mesmo grau
dedignidade imposto as outras. Aos tiferinos e meio-orcs, por exemplo, é su-
gerido que se distanciam de sua linhagem e aproximem-se das normas cul-
turais das racas comuns para que sejam tratados ou vistos, ainda que com
ressalvas, como semelhantes. Quando o contrario ocorre, suas maneiras sdo
tomadas como maus olhos e seus grupos sdo declarados seitas estranhas e/
ou malignas, sendo passiveis de interferéncia por representantes alinhados
aos interesses das culturas comuns.

Os goblins e orcs, os mais classicos inimigos de aventureiros, tém sua feiura
constantemente exaltada, além de a eles serem atribuidos a barbarie, e bru-
talidade, a ignordncia e ao primitivo. Frequentemente, narra-se essas cria-

turas como invariavelmente mas e incitadoras de violéncia, cuja resposta é,
certamente, avioléncia, mas destavez justificada pelo fato de que divergem
da cultura comum e porque ndo controlam seus impulsos inatos ao mal.

De maneira semelhante, é possivel tracar um paralelo entre o que ocorre
dentro do jogo e o conceito da Necropolitica criado por Achille Mbembe;
0 poder de ditar quem pode viver e quem deve morrer. Em um mundo de
colonizados e colonizadores, de escravizados e escravizadores, no qual o
sistema social foi construida sob as bases da supremacia branca, a necro-
politica ndo pode ser desassociadada da questdo racial.

A partir das teorias de supremacia racial europeias, a humanidade de pes-
soas ndo-brancas deixaria cada vez mais de ser reconhecida pela Europa.
A bestializacdo dos povos tornava-os, sob a visdo da sociedade europeia,
nada mais que animais. Através do esvaziamento da humanidade de uma
pessoa ocorre a dessensibilizacdo ao que ocorre com ela. Seja esquecida
pelo Estado ou vitima da violéncia causada por ele, ndo ha mobilizacdo da
sociedade. Pelo contrario, a moralidade a respeito das diversas dificulda-
des e da violéncia constante contra uma parcela da populacdo é posta a
parte, socialmente justificando a necropolitica.

Arespeito darealidade da populacdo negra e pobre, quem mais sofre com a
necropolitica no Brasil, ha uma grande producdo de conhecimento através
da cultura hip-hop. Racionais MC, em Negro Drama diz:

@ )

“(...) Desde o inicio, por ouro e prata / Olha quem morre, entdo / Veja
vocé quem mata / Recebe o mérito a farda que pratica o mal / Me ver
pobre, preso ou morto ja é cultural (...)”.

. v,




Na musica Ismalia do rapper Emicida:

@ )

“(...) 8o tiros telembram que existe pele alvae pelealvo/Quemdisparou
usava farda (mais uma vez) / Quem te acusou nem la num tava (bando
de espirito de porco)/ Por que um corpo preto morto/ E tipo os hits das
parada / Todo mundo vé mas essa porra ndo diz nada”.

. J

Apagamento cultural

O fenémeno da branquitude e suasindrome de protagonismo ndo é nada re-
cente. Desde as primeiras tentativas da filosofia e das ciéncias europeias de
catalogar o ser humano e suas variacdes fenotipicas, seus sujeitos pdem a si
e seus pares como o apice da espécie humana, mas classificando o “outro”
como avariacdo, como propde Cornel West em seu texto “Genealogia do Ra-
cismo Moderno”. Através disso surge umajustaposicdo deinteressesemque
almeja-se ser a evolucdo ao mesmo tempo em que considera-se a origem.
Através dos inumeros processos colonizadores cruéis, brutais e apaticos,
a visdo de mundo supracitada espalhou-se pelo mundo sendo reproduzida
pelas classes que mantinham o poder e assimiladas pelas classes oprimidas.

Osresultados desse processo podiam e ainda podem servistos, experimen-
tados e analisados nas estruturas das sociedades, nas relacbes do dia-a-
-dia ou nos contos novelas, musicas, pecas teatrais, artes plasticas, quadri-
nhos, cinema e até mesmo no consumo das diversas ciéncias. A narrativa
do homem branco como protagonista, cultural, intelectual e fisicamente
superior aos seus “desiguais” ndo apenas reitera, como apoia o pacto da
branquitude (Cida Bento, “O Pacto da Branquitude”), sistema esse que as-
segura que pessoas brancas escolherdo pessoas brancas para que ocupem

espacos semelhantes ou superiores, seja isso na esfera pessoa | ou na pro-
fissional. Dito pacto garante a branquitude a manutencdo do seu poder
politico, social e econdmico desproporcional sobre grupos minoritarios,
sejam ou ndo eles uma minoria populacional.

O Brasil, pais onde esse projeto é contextualizado, sentiu abrasiva e dire-
tamente os produtos do processo colonial por diversas mdos europeias.
Apoiando-se em uma narrativa racista para justificar as maiores atrocida-
des cometidas no novo mundo, os colonizadores portugueses, no caso do
Brasil, estruturaram uma colénia sobre a exploracdo e genocidio de povos
autdéctones, e, futuramente, ascenderam econémica e socialmente um pais
atraves do trafico, da presuncdo de propriedade e do processo de escravi-
ddo de pessoas africanas.

Apos mais de 300 anos estabelecendo e mantendo um sistema de governo e
sociedade racista, tendo como principal e mais lucrativa instituicdo a escra-
viddo a abolicdo desta foi assinada pela entdo princesa regente, Isabel, filha
de D. Pedro Il. A partir deste acontecimento, criou-se a narrativa da princesa
Isabel como “salvadora” dapopulacdo negra e escravizada, garantindoaelao
titulo de “A Redentora”. O apagamento das ferrenhas lutas politicas e sociais
travadas pela populacdo negra brasileira abolicionista nos anos anteriores a
promulgacdo da Lei Aurea ilustra excepcionalmente a necessidade da bran-
quitude (darealeza e da burguesia branca, especialmente nesse caso) de co-
locar-se como protagonistas antagonizados por seus proprios objetivos.

Sobre umaestruturasocial tdoracistacomo aque existe ndo apenas no Bra-
sil, mas em qualquer sociedade tocada e marcada pelo colonialismo, uma
narrativa homogénea ascende: aquela que eleva a branquitude, romanti-
za as relacdes de opressdo e exploracdo que a Europa firmou com o resto
do mundo e demoniza o que divergir ou ndo for apropriado pela narrativa



branca hegem6nica. Demonizados esses, os elementos culturais africanos
ou afro-diaspédricos que resistiram aos processos de colonizacdo e escravi-
zacdo da populacdo negra, transformaram-se a partir destes ou foram cria-
dos como resposta a tais processos.

Em umasociedade como essa, a populacdo negra é incentivada a se afastar
de sua ancestralidade para assimilar-se a sociedade branca e, dessa forma,
ser menos rejeitada. “Ela quis ser chamada de morena, que isso camufla o
abismo entresieahumanidade plena”, (Emicida, 2019). Abominar as expres-
sdes estéticas, culturais e religiosas negras e periféricas, assim como suas
necessidades dentro da estrutura que os oprime, assim como mascarar os
proprios tracos negroides sdo maneiras da populacdo negra se aproximar
dos padrdes da branquitude e serem mais aceitas e bem vistas pela socie-
dade, mesmo que ndo seja possivel desfrutar dos mesmos privilégios. Atra-
vés desta anadlise, fica ainda mais evidente um paralelo atual entre racas de
Dungeons & Dragons incomuns ou “monstruosas” e quais sdo os métodos
que elas utilizam para abrandar a rejeicdo das outras racas.

Elementos culturais africanos ou afro-diaspéricos que resistiram aos proces-
sos de apagamento ou apropriacdo e embranquecimento do colonialismo
sdo, no Brasil, usualmente repudiados e tratados como expressdes culturais
inferiores. Desse modo, torna-se absurdamente dificil que um individuo ne-
gro passe por um processo de consciéncia racial e autoentendimento pelo
qual ndo é levado a demonizacdo da prépria negritude. Ainda mais dificil é
acessar o conhecimento ancestral (seja religido, musica, comida, tradicdes,
contos, folclore, etc) que possuiam as milhdes de pessoas escravizadas. Prin-
cipalmente se esse conteudo tiver sido documentado por pessoas negras.

Afroftantasia

Daisurge a afrofantasia. Esse € um conceito pouco explorado e exibido que
“descreve um subgénero de ficcdo especulativa na qual os mitos, contos
e magias que compdem o mundo sdo baseadas ou inspiradas por culturas
africanas e pela experiéncia negra” (Casira Copes, 2020). Similar ao afrofu-
turismo, trata-se de conteudo ficticio que gira em torno das diversas cultu-
ras negras, sejam elas africanas ou diaspdricas. Diferente do afrofuturis-
mo, a afrofantasia ndo almeja imaginar um futuro, mas sim acessar, criar e
recuperar, de maneira positiva, um passado esquecido e apagado. “Entdo
peguemos de volta o que nos foi roubado” (Djonga, 2019).

Objetiva-se, trabalhando em cima da afrofantasia, levantar questionamen-
tos arespeito das quantidades esmagadoras de entretenimento e elemen-
tos de cultura europeia ou a partir de um olhar eurocéntrico quando com-
paradas com as africanas ou afro-diaspdricas. Também, trazendo esse tema
paradentro do debate académico e expondo-o, almeja-seincitarabuscaea
criacdo de conteudo de afrofantasia. Acima disso, como objetivo principal,
tem-se criar um espaco de aquilombamento para que pessoas negras pos-
sam criar, compartilhar e aprender de maneira benfeita sobre sua ances-
tralidade, tendo ela exaltada, ao invés de rejeitada.

Esseaquilombamentoinserido em um ambiente hegemonicamente branco
e eurocéntrico poderiaservisto como disruptivo. E é! Através desse contato
entre dois grupos diferentes, espera-se, além de romper com a hegemonia,
estabelecer um dialogo a partir da ressemantizacdo e da justaposicdo de
culturas que sdo vistas comumente como opostas, onde uma, a eurocéntri-
ca, é socialmente exaltada, muitas vezes em detrimento da outra.



DESENVOLVIMENTO




Ideias Iniciais

Inicialmente, este projeto seria direcionado para a criacdo de cartas ani-
madas baseadas nos baralhos do “Deck of Many” da editora Hit Point
Press. Cada baralhoilustra e anima as magias oficiais da 52 edi¢do de Dun-
geons & Dragons. As cartas criadas para este projeto seriam autorais e
suas magias seriam inspiradas no folclore e nas crencas populares brasi-
leiras. Posteriormente, o escopo do trabalho foi alterado paraacriacdo de
subclasses com tematicas e fantasias que se aproximassem das culturas
diaspdricas e afro-brasileiras para o mesmo sistema, além da criacdo de
uma marca, uma analise a relacdes raciais dentro e fora do jogo e, possi-
velmente, alguns produtos graficos.

Para a organizacdo do projeto, foram estipuladas trés metas: minimo, me-
dio e maximo.

Minimo:

- Marca e identidade visual;
- Trés subclasses dentro do tema;
- Umailustracdo para cada subclasse.

Médio:
- Ficha de personagens personalizadas;
- Desenvolvimento inicial de um cenario afrofantastico;

- Uma subclasse adicional;
- Teste do balanceamento das mecanicas elaboradas.

Maximo:

- Magias autorais para o cenario criado;
- Desenvolvimento adicional ao cenario criado;
- Subscription box com p&steres, mapas, e cartas para cada magia.

Com o tempo disposto, as metas minimas foram atingidas com sucesso,
além de um breve desenvolvimento adicional de uma magia a mais, além
das fichas simples para cada personagem feito.

Para a criacdo do conteudo autoral, foi necessario pesquisar, além do que
ja existia como conteudo oficial, exemplos extraoficiais e outros sistemas
com uma tematica semelhante a trabalhada.

Analise de Similares

O painel de analise de similares traz alguns exemplos de sistemas de TTRPG
que ja existem no mercado e tangenciam de alguma forma o escopo deste
projeto. Os trés livros de D&D, bem como sua diagramacdo e organizacdo
de informacdes sdo o maior e mais jogado sistema atualmente, sendo tam-
bém o mais conhecido. Além dele, outros com tematica semelhante de alta
fantasia medieval sdo Pathfinder e o brasileiro Tormenta 2o0.

ABandeiradoElefanteedaAraraéumsistemade origem francés cujo cenario
trata-se de uma fantasia medieval inspirada no Brasil Colénia. Similarmente
inspirado pela cultura brasileira esta o nacional Orbe de Libra recentemente
lancado. Kalymba, Mojuba e Odu sdo trés sistemas de afrofantasia, seja ela
futurista, contemporanea ou medieval. Por ultimo, Grutas & Calangos é um
suplemento para a 52 edicdo de D&D e foi desenvolvido pelo autor desse pro-
jeto em parceria com as alunas de Design Grafico da UNESP, Karen Emi Nakiri
Nicoliche, Laura Rinaldi Magrin e Leticia Lazzarini Mestre.




Artifice

Anadlise de Similares

Ao mudar o escopo do trabalho da criacdo de mecdnicas de magias para a
de subclasses, foram necessarios estudo sobre as tematicas a serem abor-

Painel Semantico do Artesdao de Amuletos

dadas e como, ou se, elas se encaixariam dentro da afrofantasia proposta. A criacdo desta subclasse teve sua inspiracdo na utilizagdo de amuletos uti-
Do samba a capoeira, dos orixads a enéada, dos quilombos as castas, trés lizados na pratica do Isld e em praticas voodoos, o gris-gris, junto aos patuas
temas e classes foram escolhidas para esta primeira leva de contetdo. utilizados nas religides brasileiras de matriz africanas. Tais amuletos sdo fei-

tos para, dentre muitas razdes, afastar maus espiritos e atrair sorte através
da conexdo com seus antepassados ou entidades. Mecanicamente, a sub-
classe é focada fortemente no papel de suporte, utilizando sua conexdo com
outros planos para proteger e zelar por si e por seus aliados.




Estrutura da Classe

O artifice é um Y2 conjurador, ou seja, ela tem acesso a magias de até 5° cir-
culo e sua habilidade de conjuracdo é a Inteligéncia. Suas proficiéncias em
salvaguardas sdo em Constituicdo e Inteligéncia. Possui 5 aumentos do va-
lor de habilidades nos niveis 4, 8, 12, 16 e 109.

Ele possui acesso a poucas magias, mas pode mudar as que sabe apds um
descanso longo. Seu numero de truques conhecidos também é limitado,
chegando a quatro.

A classe, em geral, se baseia na criacdo e no uso de itens magicos e ferramen-
tas, sendo que todas as habilidades de classe que ganha, incluindo sua con-
juracdo, que por vezes deve ser canalizada através de ferramentas.

Sua especializacdo se da por suas subclasses, que garantem habilidades di-
versas e acesso a mais magias. Suas habilidades de subclasse aparecem no
3° nivel, quando vocé as escolhe, e também nos 5° 9° e 15° niveis.

Fantasia da Classe

A fantasia de criar, jogar e interpretar um Artifice estda no arquétipo da pes-
soa inteligente que entende e expande a tecnologia do mundo que habita.
Elas sdo os ferreiros, alquimistas, construtores e artesdos da ficcdo, como o
Agente Q de 007, MacGyver, Homem de Ferro, Mei Hatsume de Boku no Hero
Academia, entre muitos outros. Em um cenario medieval europeu, eles po-
dem ser uma ponte entre o medieval e o industrial.

Dentrode Dungeons & Dragons, além do mestre de ferramentas e usuario e
criador de itens magicos, existem quatro subclasses oficialmente publica-
das que expandem a tematica; elas sdo o Alquimista, que cria pocdes e tra-
balha com a natureza para curar ou ferir, 0o Armeiro, que usa umaarmadura

com habilidades especiais de sua propria criacdo, o Artilheiro, que se espe-
cializa em combate com um canhdo de sua prépria criacdo e o Ferreiro de
Batalha, que cria um mascote protetor e atuacom ele nocampo de batalha.

Especializacao de Artifice:
Artesao de Amuletos

Vocé tem uma forte conexdo com o além e com os espiritos de seus ante-
passados, que vigiam e protegem vocés. Com o tempo, vocé aprendeu a me-
lhor utilizar essa protecdo. Através de pequenas trouxas recheadas de di-
ferentes ervas, plantas e cristais, vocé pode acessar e controlar essa forca
extraplanar protetiva e estendé-la para seus aliados.

Proficiéncia em Ferramentas

Quando vocé escolhe essa especializacdo no 3° nivel, vocé ganha proficién-
cia com ferramentas de teceldo. Se vocé ja tem essa proficiéncia, vocé ga-
nha proficiéncia com umoutro tipo de ferramenta de artesdo a sua escolha.

Magias do Artesao de Amuletos

A partir do terceiro nivel vocé tem algumas magias sempre preparadas
quando vocé alcanca certos niveis nesta classe, como mostrado na tabela
de Magias do Artesdo de Amuletos. Essas magias contam como magias de
Artifice para vocé, mas ndo contam no numero de magias do Artifice que
vocé pode preparar.




Magias do Artesao de Amuletos

Nivel de Artifice  Magia

Escudo da Fé,

° nivel .
3 Protecdo Contra Bem e Mal
o Restauracdo Menor,
5° nivel , ~
Vinculo de Protecdo
9° nivel Contramagia, Remover Maldicdo
13° nivel Protecdo Contra a Morte, Banimento
o Restauracdo Maior,
17° nivel .
Dissipar o Bem e o Mal

Amuleto do Vinculo

Ao alcancar o 3° nivel, vocé aprende a abencoar pequenos amuletos de
pano ou folha recheados de ervas. Esses amuletos servem como condutor
da magia divina dos seus antepassados e dos seres que protegem vocé e
seus aliados, ligando todos através dos Amuletos do Vinculo.

Amuleto do Vinculo Ancestral. Esse pequeno amuleto pode ser usado como
foco arcano para seus feiticos de Artifice. Enquanto possuir esse amuleto,
vocé sabe adistancia e adirecdo dos Amuletos do Vinculo Aliado que estive-
rem sendo utilizados, desde que estejam ambos no mesmo plano.

Amuleto do Vinculo Aliado. Vocé cria amuletos para proteger seus aliados.
Os beneficios concedidos pelo Amuleto do Vinculo Aliado s6 tomam efeito
se ele for utilizado por um aliado. Vocé pode criar um numero de amuletos
igual ao seu modificador de Inteligéncia (minimo 1).

Para cada Amuleto do Vinculo existente, vocé deve gastar 10 minutos do
seu descanso longo realizando os rituais e oracdes para manter os efeitos
dos amuletos. Caso um Amuleto do Vinculo seja perdido ou destruido, um
ritual de 1 hora deve ser feito para criar um novo Amuleto do Vinculo.

Amuleto da Resisténcia

No terceiro nivel, cada criatura que possuir um Amuleto do Vinculo pode
adicionar 1d4 as salvaguardas contra magias, possivelmente transforman-
doumafalhaemumsucesso. Umacriatura que possua mais de um Amuleto
do Vinculo recebera os beneficios de apenas um.

Amuleto da Cautela

No 5° nivel,o Amuletodo Vinculo Ancestral avisaravocé quando sentir ener-
gia de outros planos que estdo por perto como se estivesse sob os efeitos
da magia Detectar o Bem e o Mal.

Além disso,comumaacdo vocé pode conjurar Protecdo Contra Bem e do Mal
sem gastar espacos de magiaem qualquer criatura que possua um Amuleto
do Vinculo Aliado em um raio de 18 metros de vocé.




Amuleto da Protecao

No nivel 9, 0 vinculo entre vocé, seus antepassados e seus aliados fica mais
forte. Utilizando sua reacdo, vocé é capaz de proteger com magia abjurante
ou curar aliados que possuam um Amuleto do Vinculo consigo. As magias
utilizadas devem ser da escola de abjuracdo ou curativas e que ndo sejam
capazes de ter mais que um alvo. Com essa caracteristica, vocé pode igno-
rar restricdes de alvo e alcance.

Feiticeiro

\ Eakus Solar Flare —-'

Vocé também pode conjurar Falar com Mortos sem gastar espacos de ma-
gia. Essa magia pode ser conjurada assim uma vez por descanso longo

Amuleto da Vigilancia

A partirdo 15°nivel,vocé aprende amagiaLigacdo Telepdtica de Rary e pode
conjura-la apenas como um ritual. Os alvos dessa magia devem possuir um
Amuleto do Vinculo.

Além disso, as criaturas que possuam um Amuleto do Vinculo ndo podem
ser surpreendidas a menos que estejam mortas ou incapacitadas. Também,
assim que a iniciativa for rolada, vocé e seus aliados que possuirem um
Amuleto do Vinculo receberdo pontos de vida temporarios igual ao seu mo-
dificador de Inteligéncia + seu bénus de proficiéncia.

Painel Semdntico do Sangue Real

Essa subclasse submerge-se na fantasia de uma ancestralidade magica e po-
derosa. As religides, mitologias, folclore e tradicdes africanas tiveram pou-
ca importdncia na seletividade da escravizacdo e do colonialismo europeu,
reiterado pelo ritual de esquecimento de seus nomes, suas culturas e suas
terras que era realizado antes de uma pessoa escravizada embarcar em um
navio negreiro. Neste cenario afrofantastico, inumeras geracoes se passam
até que as ligacdes magicas, misticas ou divinas no sangue de um descenden-
te despertem e tais poderes sejam atribuidos a esta pessoa. Mecanicamen-
te, essa subclasse tem sua esséncia atrelada ao carisma do personagem, que




pode facilmente encantar uma outra criatura, seja com seu charme natural,
seus poderes dignos da realeza ou suas magias de encantamento.

Estrutura da Classe

O Feiticeiro é um conjurador completo, chegando a aprender magias de até
9°circuloesuahabilidade de conjuracdo é o Carisma. Suas proficiéncias em
salvaguardas sdo em Constituicdo e Carisma. Possui 5 aumentos do valor
de habilidade nos niveis 4, 8, 12, 16 e 19.

Seu acesso a magia se da porum dom natural ou algum evento que o tenha
garantido acesso a magia. Dito isso, tem um numero restrito de magias e
poucaadaptabilidade, sendo uma classe para especializacdo e ndo um “pau
pra toda obra”. Sua diferenciacdo é a maneira como consegue controlar e
alterar propriedades das suas magias, duplicando ou estendendo seu efei-
to, ignorando componentes de conjuracdo ou tornando seus efeitos magi-
Cos mais poderosos.

Suas subclasses comecam desde o primeiro nivel, sendo o motivo dos seus
poderes magicos, que podem vir de diferentes fontes: um poder ancestral
de um dragdo, a selvageria da magiaindomada, a ordem do universo ou até
a bencdo de uma divindade. As habilidades concedidas pela subclasse apa-
recem ao escolhé-la no 1° nivel e também nos 6°, 14° e 18° niveis.

Fantasia da Classe

A fantasia por tras de um Feiticeiro é daquela pessoa que tem poderes ma-
gicos inatos que florescem ao nascer ou em algum momento da vida ou que
os obtiveram através de algum evento ou acontecimento pelos quais passou
(um ritual, uma bencdo, exposicdo a energia arcana, etc.). A partir desse flo-
rescimento, o Feiticeiro busca aprender e entender seus poderes arcanos.

Em Dungeons & Dragons, o Feiticeiro tem sua magia dependente da sua
vontade e do seu carisma, tendo boas habilidades comunicativas. Ele pode
fazer o que nenhuma outra classe faz, alterar sua magia - ainda que essa
seja pouco versatil - em um nivel que antecede a propria magia, fazendo
ela se comportar de uma maneira especifica, seja alterando a sua origem,
aumentando sua duracdo, etc.

As fantasias que as subclasses trazem sdo varias. Um ser pode ser tocado por
inumeras formas de magias, seja o caos ou a ordem; a selvageria; a magia dra-
conica ou a divina; as sombras ou a tempestade. Cada uma traz habilidades
unicas, apostando em criar uma fantasia unica a cada uma das subclasses.

Origem Feiticeira: Sangue Real

O sangue real corre em suas veias. Em algum momento, seus antepassa-
dos foram abencoados pelos deuses com a dadiva do poder e da domina-
cdo. Por muito tempo essa dadiva se perdeu, mas novamente foi desper-
tada por vocé. Com o despertar da sua linhagem, vocé também desperta
os grandiosos poderes de um governante, sendo capaz deimpor suasvon-
tades sobre a dos outros.

Lista de Magias Expandidas

Vocé aprende magias adicionais quando vocé alcanca certos niveis nesta
classe,como mostrado natabelade Magias daOrigem do Sangue Real. Cada
magia conta como magia de Feiticeiro para vocé, mas ndo contam no nume-
ro de magias de Feiticeiro que vocé pode aprender. Essas magias podem
ser trocadas quando vocé ganha um nivel de Feiticeiro por qualquer outra
magia de mesmo nivel das escolas de Encantamento e llusdo das listas de
magias do Bruxo, do Feiticeiro e do Mago.



Magias do Sangue Real
Nivel de Feiticeiro Magia
1° nivel Comando, Encantar Pessoa
3° nivel Acalmar Emocdes, Sugestdo
5° nivel Banzo, Medo
7° nivel Compulsdo, Encantar Monstro
9° nivel Dominar Pessoa, Missdo
Aptidao Social

O seu sangue real te da habilidades sociais inatas. No primeiro nivel, vocé
escolhe uma habilidade que tenha proficiéncia entre Enganacdo, Intimida-
cdo, Intuicdo e Persuasdo. Seu bdnus de proficiéncia é dobrado para qual-
quer teste de habilidade que fizer com ela.

No 6° nivel vocé pode escolher outradas habilidades citadas que tenha pro-
ficiéncia para ganhar esse beneficio.

Protecao Carismatica

A partirdo6°nivel, vocé pode usarseu Carisma para evitar seratacado. Para
qualquer calculo de Classe de Armadura, vocé pode trocar o modificador de
Destreza pelo de Carisma.

Em adicdo, com uma reacdo, vocé pode impor uma salvaguarda de Carisma
contra sua CD de salvaguarda de magia de Feiticeiro sobre um inimigo que
possa te ver e ouvir e tenha realizado uma jogada de ataque contra vocé.
Ao falhar no teste, o atacante deve escolher outro alvo ao seu alcance ou
perderaacdo. Essareacdo pode serusada um nimero de vezesigual ao seu
bdnus de proficiéncia antes de um descanso longo.

Imposicao de Carater

Do 14° nivel em diante, ao conjurar uma magia de encantamento, vocé pode
gastar 2 pontos de feiticaria, mesmo que ja tenha gasto na conjuracdo, para
trocarsalvaguardas de Inteligéncia ou Sabedoria por salvaguarda de Carisma.

Manipulacao da Vontade

No 18° nivel vocé aprende a dominar completamente criaturas com pouca
forca em seu carater. Usando uma reacdo, vocé pode gastar 3 pontos de fei-
ticaria para alterar qualquer salvaguarda de uma criatura que possa te ver
ou ouvir para uma salvaguarda de Carisma.



Painel Semantico do Caminho do Combate Performatico

O tema desta subclasse tem sua base na capoeira e no maculelé. A mistura
de danca e musica com um estilo de luta corporal com pouca utilizacdo de
armas se encaixam muito bem com a mecdnica e a tematica do monge em
Dungeons & Dragons, sendo a tematica brasileira mais explorada por quem
faz conteudo autoral para esse sistema na internet. Mecanicamente, essa
subclasse foca em tocar instrumentos, usar duas armas e desferir varios
ataques rapidamente, aproveitando cada oportunidade para isso, além de
estar atento aos arredores no campo de batalha.

Estrutura da Classe

O monge é uma classe marcial, ou seja, que ndo possui acesso a conjura-
cdo ou magia de pacto em suas caracteristicas. Também é uma classe MAD
(“Multi Ability Dependent”, Dependente de Multiplas Habilidades), ou seja
depende de varias habilidades para ser efetivo em batalha, essas sendo
Destreza, Constituicdo e Sabedoria. Possui 5 aumentos do valor de habili-
dades nos niveis 4, 8,12, 16 e 19.

Monges utilizam da sua mobilidade, seu conhecimento de batalha e seus
movimentos leves e precisos para ter uma presenca no campo de batalha,
evitar ataques e auxiliar aliados. Dentro de uma equipe, ele provavelmente
ndo serd o personagem com maior quantidade de dano por turno, nem o
que aguenta mais pancadas. Usualmente sua funcdo é mais de utilidade,
tendo varias proficiéncias e boa capacidade fisica.

Essa classe se diferencia das outras classes marciais na possibilidade de
aplicar sua Destreza as armas no lugar de Forca, que é mais comumente
utilizada para tal. Além disso, ela tem uma mecdnica unica de pontos de Ki,
que vdo aumentando conforme sobe de nivel nessa classe. Esses pontos
de Ki permitem ao monge se defender ou atacar mais rapidamente ou até
mesmo atordoar inimigos com um ataque certeiro.

Suas subclasses sdo bem diversas em tema. Ao escolher sua subclasse no
3° nivel, vocé ganha algumas habilidades e também nos 6°, 11° e 17° niveis.



Fantasia da Classe

O monge é, dentro de Dungeons & Dragons, um dos poucos conceitos ndo
europeus. Artistas marciais que moram em monastérios distantes e isola-
dos culturalmente do mundo dito comum. Apesar da grande influéncia vin-
da do leste asiatico, sua tematica e de suas subclasses sdo criadas através
de uma traducdo eurocéntrica de contos, filmes, livros, animes e videoga-
mes. Exemplos de personagens que poderiam ser classificados como mon-
ges sdo Liu Kang de Mortal Kombat, os varios personagens de Jackie Chan e
Jet Lee, as iteracbes de Power Rangers e Kamen Raider, entre muitas outras.

Jogando D&D, o monge é a classe que cumpre com a fantasia do persona-
gem que desvia de ataques sem precisar de armaduras, desfere varios gol-
pes com os proprios punhos, corre mais rapido que seus aliados e inimigos
e desvia flechas atiradas em sua direcdo. Além disso suas subclasses sdo
diversas em desenvolver temas e fantasias.

As tradicdes monasticas (como sdo conhecidas as subclasses de monge
dentro do jogo) podem apresentar o Caminho da Mdo Aberta, onde os pu-
nhos sdo a melhor arma, o Caminho das Sombras, que beneficia quem joga
por esconder-se no escuro e jogar na fantasia de um ninja e o Caminho dos
Quatro Elementos, a subclasse que traz a tona a fantasia de manipular os
elementos. Além dessas, a de mestre das armas, do mestre bébado e até
mesmo a de médico de guerra.

Tradicao Monastica: Caminho
do Combate Performatico

Através da danca, Monges do Caminho do Combate Performatico sdo ar-
tistas primeiro e guerreiros depois. Sua ligacdo com a danca e as artes an-
tigas é, além de uma forma de expressdo, uma ligacdo com o seu passado.
Disfarcado de danca, os Monges mestres do Caminho do Combate Perfor-
matico utilizam sua danca para discretamente praticar a arte do combate
com duas armas.

Ataques Performaticos
No terceiro nivel vocé aprende a arte do combate com duas armas.

Armas Performaticas. Quando utilizadas em combate com duas armas, suas
armas de monge com a propriedade leve causam 1d6 pontos de dano. Esse
dano ainda pode ser substituido pelo dado na tabela de Artes Marciais.

Combate com Duas Armas. Ao engajar em combate com duas armas, vocé
pode adicionar o seu modificador de atributo ao dano do seguinte ataque.

Torrente Armada. Quando vocé gastar um ponto de Ki para ativar a Torren-
te de Golpes, os golpes poderdo ser feitos com as Armas Performaticas no
lugar de ataques desarmados.

Arte de Batalha. Vocé adquire proficiéncia em Acrobacia ou Atuacdo, a sua
escolha. Se ja possuir proficiéncia em ambas habilidades, vocé pode esco-
lher outra para obter proficiéncia. Além disso, vocé ganha proficiéncia em
um instrumento musical a sua escolha.




Retribuicao Rapida

Ao 6° nivel, vocé se aprimora nos seus movimentos e aprende a ser mais ra-
pido em combate. Vocé pode sacar suas duas Armas Performaticas quando
normalmente poderia sacar apenas uma.

Além disso, quando criaturas errarem ataques corpo-a-corpo contra vocé,
elas provocam ataques de oportunidade. Vocé pode atacar duas vezes e um
ataque de oportunidade, uma com cadaarma, desde que estejaempunhan-
do duas Armas Performaticas.

Ginga

Ao chegar no nivel 11, enquanto estiver empunhando duas Armas Perfor-
maticas, uma vez por descanso curto, vocé pode gastar 5 pontos de ki para
conjurar a magia Celeridade em vocé mesmo utilizando sua danca inces-
sante como componentes somaticos e ignorando componentes verbais e
materiais e concentracdo. Os efeitos da magia acabam caso vocé ndo se
mova ao menos 1,5 em seu turno. A Ginga também acaba caso vocé fique
inconsciente ou seja morto.

Golpe Atordoante Potencializado

Alcancando o 17° nivel, enquanto estiver empunhando duas Armas Perfor-
maticas, ao realizar um ataque com sua acdo bénus, vocé pode realizar um
Golpe Atordoante sem gastar pontos de ki. Além disso, ataques contra vocé
de criaturas que vocé possa ver ndo podem receber vantagem desde que
vocé ndo esteja incapacitado.

Personagens e Ilustracoes

Por ultimo, houve a idealizacdo seguida da ilustracdo de personagens que
pudessem encapsular e incorporar cada subclasse proposta. Apos decidir
umaracga para cada um, seus poderes e equipamentos, partiu-se para o fei-
tio de ilustracbes que irdo compor a revista e ajudar quem |é a melhor ima-
ginar como cada subclasse foi imaginada.

Painel Semantico do Estilo de Arte

Para a criacdo das ilustracdes, foi optado por um estilo artistico mais sim-
ples com tracos aparentes e geométricos, poucos niveis de sombra e luz.
Cada ilustracdo compartilha do mesmo cenadrio: uma floresta densa em
uma noite de lua cheia.



Antodnia, a gnoma artesd de amuletos
Sol, meio-elfo feiticeiro do sangue real




Baoba

ApOs o desenvolvimento do conteldo, tornou-se necessario desenvolver,
também, um veiculo para publicar as subclasses e compartilhar o conceito
de afrofantasia. Apds elaborar o nome do projeto, surgiu o primeiro concei-
to da criacdo da revista digital Baoba. Com publicacdo trimestral de conte-
udo autoral em fase testes e uma publicacdo anual compilando o material
testado, além de um cenario elaborado para que todo esse contetdo caiba
confortavelmente dentro da narrativa. Essa publicacdo anual - podendo ser
bienal - poderia ser financiada coletivamente através do Catarse ou Kicks-
tarter, a partir de contribuicdes por plataformas como Patron e APOIA se,
com ajudade patrocinioou mesmo comumacombinacdo desses elementos.

Idris, o pequenino monge do combate performatico.

O nome Baobd e o conceito da marca, aléem de referenciarem a grande arvore
nativa de Africa, também estrutura-se a partir do ritual de esquecimento no
qual africanos escravizados deveriam dar voltas ao redor de um baoba para
desenraizarem-sedesuaterra, esquecessemdeseusnomes e abandonassem
suas culturas; nesse local onde fora deixado tanto conhecimento, tantas his-
torias e tanta ancestralidade, é o local no qual esses podem ser recuperados.
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Apresentacdo da marca e explicacdo dos conceitos por tras dela.

Painel Semdntico da Identidade Visual de Baoba > PR .
o _ . . o Arvore - Tradicao - Fantasia
Para a criacdo da marca, juntou-se outras identidades visuais de marcas

com o mesmo nome, identidades visuais de outros RPGs, além dos logoti- e e P e 0

pos de revistas atreladas a Dungeons & Dragons. Houve também a busca esquecimentor la o parte de um it4al no Qual 25 pessons

pela referéncia do formato icénico da arvore e seu fruto. Por tltimo, foi se- Pt o smbATEATeT pars abe 3 desfzossem do Sss a5 a0s

lecionada a tipografia Cooper Black para o logotipo, além de integrar a ti- genig;n;%i;z?l}:z:ff;Zf:fsfzanhedmenmqueumavez
ra deixado ao redor desta arvore.

pografia institucional da marca. Sua paleta de cores é simples e marcante,
favorecendo o uso doverde edo amarelo, com o azul escuro paraintegrar o
contraste de valores das cores e o laranja para complementar o azul e des-
tacar-se das cores principais.




Cooper Black

baoba

Vista Sans

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetuer adipiscing elit, sed diam nonummy
nibh euismod tincidunt ut laoreet dolore magna aliquam erat volutpat. Ut wisi
enim ad minim veniam, quis nostrud exerci tation ullamcorper suscipit lobortis
nisl ut aliquip ex ea commodo consequat. Duis autem vel eum iriure dolor in
hendrerit in vulputate velit esse molestie consequat, vel illum dolore eu feugiat
nulla facilisis at vero eros et accumsan et iusto odio dignissim qui blandit
praesent luptatum zzril delenit augue duis dolore te feugait nulla facilisi.

Lorem ipsum dolor sit amet, cons ectetuer adipiscing elit, sed diam nonummy
nibh euismod tincidunt ut laoreet dolore magna aliquam erat volutpat. Ut wisi
enim ad minim veniam, quis nostrud exerci tation ullamcorper suscipit lobortis
nisl ut aliquip ex ea commodo consequat.

Alfabeto institucional da marca e area de seguranca para aplicacdo da identidade visual.

@\

baoba .

CMYK CMYK CMYK CMYK
70/0/50/0 0/5/30/0 0/65/65/0 95/80/35/30

#3FB498 #FFF1C4 #EE7656 #26355B

Paleta de cores da marca e aplicacdes do logotipo.




Diagramacao

Elementos Acessorios
Painel Semdntico da Diagramacgdo

A diagramacdo da revista visa manter um padrdo de organizacdo de infor-
macdo ja conhecido por quem joga Dungeons & Dragons. No entanto, ela
devera ser adaptada a marca e suas tipografias institucionais escolhidas
(Cooper Black e Vista Sans). Para hierarquia, utiliza-se uma fonte diferente
do texto corrido em uma cor chamativa, estabelecendo trés niveis de titu-
los dentro de um mesmo tema. Adicionalmente, quando for desejavel que
mais uma titulo seja inserido, ele é feito atraves do caracteristico - dentro
da diagramacdo do sistema - titulo em negrito seguido por um ponto e en-
tdo o texto. Nota-se, finalmente, que o uso de tabelas é ostensivo e neces-
sario durante todo material oficial do sistema.
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Especializacio do Amuleto da Cautela Origem Feiticeira: Sobre a subclasse @
3 -3 No 5° nivel, o Amuleto do Vinculo Ancestral te avisara quando >
Artlf‘ce: Artesao de sentir energia de outros planos que estdo por perto como se sangue Real Criaca’io Répida &J
ti b feitos d ia Detect. B Mal.
Amuletos estivesse sob os efeltos damagla betectar o fem ¢ o Ma 0 sangue real corre em suas veias. Em algum momento, seus Para uma construcao rapida, caso deva utilizar o aumento do Iy
Além disso, com uma agdo vocé pode conjurar Prqteger do Bem e do antepassados foram abengoados pelos deuses com a dadiva do valor de atributo de cada raca, escolha um meio-elfo, um tiferino [
Vocé tem uma forte conexdo com o além e com os espiritos de Mal sem gastar espagos de magia em qualquer criatura que possua poder e da dominagdo. Por muito tempo essa dadiva se perdeu, mas ou um pequenino pés-ligeiros para um bénus em Carisma. Como

seus antepassados, que te vigiam e te protegem. Com o tempo, um Amuleto do Vinculo Aliado em um raio de 18 metros de vocé. novamente foi despertada por vocé. Com o despertar da sua antecedente, opte pelo nobre. e
vocé aprendeu a melhor utilizar essa protecdo. Através de - linhagem, vocé também desperta os grandiosos poderes de um o=
pequenas trouxas recheadas de diferentes ervas, plantas e Amuleto da Proteqao governante, sendo capaz de impor suas vontades sobre a dos outros. Inspiraca'io v
cristais, vocé pode acessar e controlar essa forga extraplanar E

protetiva e estendé-la para seus aliados.

Proficiéncia em Ferramentas

Quando vocé escolhe essa especializagdo no 3° nivel, vocé ganha
proficiéncia com ferramentas de teceldo. Se vocé ja tem essa
proficiéncia, vocé ganha proficiéncia com um outro tipo de
ferramenta de artesdo a sua escolha.

Magias do Artesao de Amuletos

No nivel 9, o vinculo entre vocé, seus antepassados e seus aliados
fica mais forte. Utilizando sua reacdo, vocé é capaz de proteger
com magia abjurante ou curar aliados que possuam um Amuleto
do Vinculo consigo. As magias utilizadas devem ser da escola de
abjuracdo ou curativas e que ndo sejam capazes de ter mais que
um alvo. Com essa caracteristica, vocé pode ignorar restricdes de
alvo pessoal e alcance.

Vocé também pode conjurar Falar com Mortos sem gastar
espacos de magia. Essa magia pode ser conjurada assim uma vez
por descanso longo

Lista de Magias Expandidas

Vocé aprende magias adicionais quando vocé alcanca certos
niveis nesta classe, como mostrado na tabela de Magias da
Origem do Sangue Real. Cada magia conta como magia de
Feiticeiro para vocé, mas ndo contam no nimero de magias de
Feiticeiro que vocé pode aprender. Essas magias podem ser
trocadas quando vocé ganha um nivel de Feiticeiro por qualquer
outra magia de mesmo nivel das escolas de Encantamento e
llusdo das listas de magias do Bruxo, do Feiticeiro e do Mago.

Essa subclasse submerge-se na fantasia de uma ancestralidade
magica e poderosa. As religides, mitologias, folclore e tradi¢des
africanas tiveram pouca importancia na seletividade da
escravizagdo e do colonialismo europeu, reiterado pelo ritual de
esquecimento de seus nomes, suas culturas e suas terras que era
realizado antes de uma pessoa escravizada embarcar em um
navio negreiro. Neste cendrio afrofantdstico, inimeras geragdes
se passam até que as ligagcdes magicas, misticas ou divinas no
sangue de um descendente despertem e tais poderes sejam
atribuidos a esta pessoa. Mecanicamente, essa subclasse tem sua

A partir do terceiro nivel vocé tem algumas magias sempre e eam . Magias do Sangue Real :f]scear:]ct';atr:]e;a:at?::ﬁ::”:: S:_;’i:n‘:’;zgecmhg;zzﬁerf;C!:esnte
preparadas quando vocé alcanca certos niveis nesta classe, como Amuleto da Vigilancia Nivel de Feiticeiro Magias uma ou iatura, sej eu ural, seu
mostrado na tabela de Magias do Artesdo de Amuletos. Essas » . A e ) poderes dignos da realeza ou suas magias de encantamento.
N t 25 de Artifi . Y A partir do 15° nivel, vocé aprende a magia Ligacdo Telepdtica de 10 nivel Comando, Encantar Pessoa
maglas contam como magias de Artilice para voce, mas ndo Rary e pode conjurd-la apenas como um ritual. Os alvos dessa 3 nivel Acalmar Emocdes, Sugestio
contam no niimero de magias do Artifice que vocé pode preparar. . . " cOes, Sug
magia devem possuir um Amuleto do Vinculo. .
Magias do Artesio de Amuletos 57 nivel Banzo*, Medo
Aledm disso, as cr\atuggj que possuam um tAr‘nuleto dl: Vinculo ndo 22 nivel Compulso, Encantar Monstro
A i & odem ser surpreendidas a menos que estejam mortas ou
Nivel de Artifice Magias p P q ) 9° nivel Dominar Pessoa, Missdo

Escudo da Fé, Protecdo Contra

incapacitadas. Também, assim que a iniciativa for rolada, vocé e

Diagramacdo da pagina do Artifice na revista digital Baoba.

3° nivel A s seus aliados que possufrem um Amuleto do Vinculo receberdo *Magia original deste livro
em e Ma pontos de vida tempordrios igual ao seu modificador de @
o nivel Restauracdo Menor, Vinculo Inteligéncia + seu bonus de proficiéncia. Aptldao Social
5 de Protecdo P - PP P
0 seu sangue real te da habilidades sociais inatas. No primeiro -

9 nivel Contramagia, Remover SObre a subCIasse nivel, vocé escolhe uma habilidade que tenha proficiéncia entre -

Maldicdo Enganacdo, Intimidacdo, Intuigdo e Persuasdo. Seu bonus de

- ~ s o proficiéncia é dobrado para qualquer teste de habilidade que
13° nivel g;%ﬁiz tiontra CLIES Cﬂacao Rap‘da fizer com ela.
Para uma construcdo rapida, caso deva utilizar o aumento do . a o 5 Afiador de Mentes, uma das infusdes de artifices excelente

Restaurag3o Maior, Dissipar o lor de atribut j dp h dob No 6° nlvel_vgce pode escolher outra das h‘al_jllldades citadas que para feiticeiros manterem suas magias ativas

17° nivel e b LECIAC CEVALIT (B =R HES LTI G D e G tenha proficiéncia para ganhar esse beneficio.

Amuleto do Vinculo

Ao alcancar o 3° nivel, vocé aprende a abencoar pequenos
amuletos de pano ou folha recheados de ervas. Esses amuletos
servem como condutor da magia divina dos seus antepassados e
dos seres que protegem vocé e seus aliados, ligando todos
através dos Amuletos do Vinculo.

Amuleto do Vinculo Ancestral. Esse pequeno amuleto pode ser
usado como foco arcano para seus feiticos de Artifice. Enquanto
possuir esse amuleto, vocé sabe a distdncia e a direcdo dos
Amuletos do Vinculo Aliado que estiverem sendo utilizados,
desde que estejam ambos no mesmo plano..

Amuleto do Vinculo Aliado. Vocé cria amuletos para proteger
seus aliados. Os beneficios concedidos pelo Amuleto do Vinculo
Aliado s6 tomam efeito se ele for utilizado por um aliado. Vocé
pode criar um niimero de amuletos igual ao seu modificador de
Inteligéncia (minimo 1).

Para cada Amuleto do Vinculo existente, vocé deve gastar 10
minutos do seu descanso longo realizando os rituais e oracdes
para manter os efeitos dos amuletos. Caso um Amuleto do
Vinculo seja perdido ou destruido, um ritual de 1 hora deve ser
feito para criar um novo Amuleto do Vinculo.

Amuleto da Resisténcia

No terceiro nivel, cada criatura que possuir um Amuleto do
Vinculo pode adicionar 1d4 as salvaguardas contra magias,
possivelmente transformando uma falha em um sucesso. Uma
criatura que possua mais de um Amuleto do Vinculo recebera os
beneficios de apenas um.

das rochas ou um alto elfo para um bénus em Inteligéncia e em
Constituicdo ou Destreza. Como antecedente, opte pelo sabio.

Inspiracio

Acriacdo desta subclasse teve sua inspiracdo na utilizagdo de
amuletos utilizados na pratica do Isld e em praticas voodoos, o
gris-gris, junto aos patuas utilizados nas religides brasileiras de
matriz africanas. Tais amuletos sdo feitos para, dentre muitas
razdes, afastar maus espiritos e atrair sorte através da conexdo
com seus antepassados ou entidades. Mecanicamente, a subclasse
é focada fortemente no papel de suporte, utilizando sua conexdo
com outros planos para proteger e zelar por si e por seus aliados.

Amuletos do Vinculo

Protecao Carismatica

A partir do 6° nivel, vocé pode usar seu Carisma para evitar ser
atacado. Para qualquer célculo de Classe de Armadura, vocé pode
trocar o modificador de Destreza pelo de Carisma.

Em adicdo, com uma reagdo, vocé pode impor uma salvaguarda
de Carisma contra sua CD de salvaguarda de magia de Feiticeiro
sobre um inimigo que possa te ver e ouvir e tenha realizado uma
jogada de ataque contra vocé. Ao falhar no teste, o atacante deve
escolher outro alvo ao seu alcance ou perder a agdo. Essa reagdo
pode ser usada um ndmero de vezes igual ao seu bénus de
proficiéncia antes de um descanso longo.

Imposiciao de Carater

Do 14° nivel em diante, ao conjurar uma magia de encantamento,
vocé pode gastar 2 pontos de feiticaria, mesmo que ja tenha
gasto na conjuracdo, para trocar salvaguardas de Inteligéncia ou
Sabedoria por salvaguarda de Carisma.

Manipulacido da Vontade

No 18° nivel vocé aprende a dominar completamente criaturas com
pouca forca em seu carater. Usando uma reagdo, vocé pode gastar 3
pontos de feiticaria para alterar qualquer salvaguarda de uma

criatura que possa te ver ou ouvir para uma salvaguarda de Carisma.

Magia

Banzo
3°circulo, encantamento

Tempo de conjuragdo: 1 acdo

Alcance: 36 metros

Componentes: V, S, M (uma safira de pelo menos 50 PO)
Duragdo: 1 minuto

Vocé externa toda magoa e tristeza da sua alma criando uma
bolha méagica azulada de 6 metros de raio em um local a sua
escolha e ao alcance da magia. Todas as criaturas a sua escolha
dentro dessa drea deverdo ser bem sucedidas em uma salvaguarda
de Carisma ou sucumbirdo a tristeza e ficardo incapacitadas. Um
alvo afetado pode refazer o teste se receber dano ou se um aliado
a1,5 metros dele usar sua acdo para tentar confortd-lo.

Listas: Bardo, Bruxo, Feiticeiro Paladino.

Diagramacdo da pagina do Fe
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Tradicao Monastica:
Caminho do Combate
Performatico

Através da danca, Monges do Caminho do Combate Performatico
sdo artistas primeiro e guerreiros depois. Sua ligacdo com a danca
eas artes antigas é, além de uma forma de expressdo, uma
ligagdo com o seu passado. Disfarcado de danca, os Monges
mestres do Caminho do Combate Performatico utilizam sua danca
para discretamente praticar a arte do combate com duas armas.

Ataques Performaticos
No terceiro nivel vocé aprende a arte do combate com duas armas.

Armas Performaticas. Quando utilizadas em combate com duas
armas, suas armas de monge com a propriedade leve causam 1d6
pontos de dano. Esse dano ainda pode ser substituido pelo dado
na tabela de Artes Marciais.

Combate com Duas Armas. Ao engajar em combate com duas
armas, vocé pode adicionar o seu modificador de atributo ao
dano do seguinte ataque.

Torrente Armada. Quando vocé gastar um ponto de Ki para ativar
aTorrente de Golpes, os golpes poderdo ser feitos com as Armas
Performaticas no lugar de ataques desarmados.

Arte de Batalha. Vocé adquire proficiéncia em Acrobacia ou
Atuacdo, a sua escolha. Se ja possuir proficiéncia em ambas
habilidades, vocé pode escolher outra para obter proficiéncia.
Além disso, vocé ganha proficiéncia em um instrumento
musical asua escolha.

Retribuicio Rapida

Ao 6° nivel, vocé se aprimora nos seus movimentos e aprende a
ser mais rapido em combate. Vocé pode sacar suas duas Armas
Performaticas quando normalmente poderia sacar apenas uma.

Além disso, quando criaturas errarem ataques corpo-a-corpo
contra vocé, elas provocam ataques de oportunidade. Vocé pode
atacar duas vezes e um ataque de oportunidade, uma com cada
arma, desde que esteja empunhando duas Armas Performaticas.

Ginga

Ao chegar no nivel 11, enquanto estiver empunhando duas Armas
Performaticas, uma vez por descanso curto, vocé pode gastar 5
pontos de ki para conjurar a magia Celeridade em vocé mesmo
utilizando sua danca incessante como componentes somdticos e
ignorando componentes verbais e materiais e concentragdo. Os
efeitos da magia acabam caso vocé ndo gaste ao menos 1,5
metros do seu deslocamento. A Ginga também acaba caso vocé
fique inconsciente ou seja morto.

Golpe Atordoante Potencializado

Alcangando o 17° nivel, enquanto estiver empunhando duas Armas
Performaticas, ao realizar um ataque com sua agdo bonus, vocé
pode realizar um Golpe Atordoante sem gastar pontos de ki. Além
disso, ataques contra vocé de criaturas que vocé possa ver ndo
podem receber vantagem desde que vocé ndo esteja incapacitado.

Sobre a subclasse

Criacao Rapida

Para uma construcdo rapida, caso deva utilizar o aumento do
valor de atributo de cada raga, escolha um elfo silvestre, um um
pequenino robusto ou um humano para bénus em Destreza e
Sabedoria. Como antecedente, opte pelo artista.

Inspiracio

O tema desta subclasse tem sua base na capoeira e no maculelé. A
mistura de danga e musica com um estilo de luta corporal com
pouca utilizacdo de armas se encaixam muito bem com a
mecanica e a temdtica do monge em Dungeons & Dragons, sendo a
tematica brasileira mais explorada por quem faz contetido autoral
para esse sistema na internet. Mecanicamente, essa subclasse
foca em tocar instrumentos, usar duas armas e desferir varios
ataques rapidamente, aproveitando cada oportunidade para isso,
além de estar atento aos arredores no campo de batalha.

Atabaque, instrumento musical de percussdo que pode ser tocado com
as clavas do monge do caminho performatico.

Diagramacdo da pagina do Monge na revista digital Baoba.
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CONSIDERACOES FINAIS



Testes do Jogo

Realizei dois testes do material desenvolvido paraojogo, utilizando os per-
sonagens criados: Sol, Idris e Antdnia. Junto a Karen Emi Nakiri Nicoliche e
Leticia Lazzarini Mestre, eu narrei dois cenarios de combates: um no nivel
4 e outro no nivel 15. Leticia jogou como ldris, Karen como Sol e eu como
Antbnia, ao mesmo tempo que narrei.

Para a subclasse de Artifice, o Artesdo de Amuletos, percebi que realiza
muito bem a fantasia e a funcdo de suporte e protecdo as outras pessoas
que jogam. Essa subclasse, porém, nos niveis mais altos, tem menos pos-
sibilidades de acdes e habilidades que as outras subclasses, visto que a
maioria dos poderes que ganha sdo passivos, ou seja, estdo sempre ativa-
dos. A falta de opcdes para utilizacdo da acdo bénus dentro do jogo tam-
bém foi algo incémodo durante o jogo e um problema quanto a economia
de acbes no projeto da subclasse.

Asubclasse de Feiticeiro do Sangue Real recebeu um feedback bastante po-
sitivo, sendo muito divertido e possibilitando um foco diferente dentro de
combate, utilizando mais a labia e o carisma ao invés de utilizar primaria-
mente efeitos nocivos contra inimigos e adversarios.

O Monge do Caminho Performatico se saiu muito bem em ambos os testes,
mas principalmente nos niveis mais altos, quando recebe sua habilidade de
Ginga. Essa subclasse, porém, poderia ser submetida a algumas alteracdes e
serem testadas também. Algumas de suas habilidades fornecem opcdes que
jaexistem nojogo (talentos Alerta e Especialista Ambidestro), tomando lugar
destas. Além disso, poderiam haver opcdes de mudancas as caracteristicas da
classe, como alterar o modificador de Sabedoria para Carisma de sua Defesa
sem Armadura e de sua Classe de Dificuldade para evitar os efeitos do seu ki.

Conclusao

Com as pesquisas expostas neste trabalho e a partir da vivéncia do autor,
vé-se como necessaria a expansdo do conceito de afro-fantasia, seja formal-
mente na academia ou na ficcdo e no entretenimento em jogos, livros, fil-
mes e séries. O resgate ao passado apagado e a ancestralidade perdidaéum
direito que foi vetado as pessoas negras (em especial as diaspdricas, cuja
ligacdo com seu passado fora cortada pelo colonialismo) é eminentemente
essencial para a reafirmacdo de negros e negras no Brasil e no mundo todo.

A mudanca na forma como enxergam-se os padrdes e as regras impostas, se-
jam elas sociais ou de um jogo, faz-se fundamental quando, estruturalmen-
te, estas sdo postas a fim de manter o sistema em questdo com suas opres-
sdes e injusticas. Espera-se, portanto, que este projeto possa incitar outras
pessoas vinculadas a UNESP, a qualquer outra universidade brasileira ou
mesmo por conta propria a levar adiante a pesquisa e avontade de contar e
criar histdrias tendo como protagonista a populacdo e a experiéncia negra.

\
“A nossa luta inspira kings como Martin / E eu vou dar tudo nessa luta

antes de partir / Pra nunca mais ouvir / A velha frase que dizia que era
SO mais um neguin”.

Neguin’- Cesar MC
. J
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